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Wireframe

Mockup

Prototyyppi
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uXx

Divergentti

Konvergentti

Karkea luonnos verkkosivusta, jossa hahmotellaan sivuston

toiminnallisuuksia ja elementtien sijainteja.

Wireframesta visuaalisempi versio, tassa suunnitellaan jo varit,

fontit ja kontrastit kohdilleen.

Mockupista tehdaan toimiva demoversio, jossa painikkeet toimivat

oikealla tavalla.

User Interface eli kayttoliittymasuunnittelussa suunnitellaan

sivustosta helppokayttdinen ja mietitdan kayttajakokemusta.

User Experience eli kayttajakokemus, kayttajakokemuksen tarkein
asia on huomioida loppukayttajan tunteita ja mieltymyksia

sivustoa kaytettaessa ja kayton jalkeen.
Laajenevaa ajattelua, jossa keksitdan paljon erilaisia ideoita.

Suppenevaa ajattelua, jossa yhdesta ideasta etsitdan ratkaisua

ongelmalle.



Sisallys

LN [o] 0 To F= T | (o TSP PP OPTPPPP 1
2 Verkkosivun suunnittelUprOSESSi ...uuuiiiii i i e 2
2.1 Projektinhallintamenetelmat ... 2
2.1.1 Vesiputousmalli eliwaterfall............................ 2

20t S T U o o PP URPPP 4

2.2 BrANAAYS ...ooeiiiiiiiiee e e e 5

2.3 KAYHEJAUIKIMUS ..o 5

2.4 HakusanatutKimUS ..........coooiiiiiiiii e 7

2.5 SisAllONSUUNNITEIU.......eeiiiiiiie e 7

2.6 VerkKOSIVUN VAN .......cooiiiiiiiiie e 9

2.7 TYPOGIATI@. . eeeeeeeiei e 14

3 Verkkosivun rakenteelliset KUIMaKivet ... 15
3.1 Suunnitteluperiaatteet.............oooo i, 16

3.2 Kayttajakokemussuunnittelu (UX) ......cccvviiiiiieiieiiieeee e 18
3.2.1 Kaytettavyys (Usability)........cccoiiiiiiiiiiiiiieii e 20

3.2.2 RESPONSIIVISUUS ....oeeiiiiiiiieieeeeee e 20

3.3  Kayttoliittymasuunnittelu (Ul) ... 21

3.4 Tuplatimantti (Double DIamond)..........ccuueiiiiieiiiiieee e 22

4 Verkkosivun visuaaliset suunnitteluvaiheet ennen julkaisua .............cccccccooinnnnnnn. 24
4.1 Rautalankaversio (wireframe)...........cccccccco 24

4.2 MOCKUP ..o 25

4.3 PrOtOtYY PP e 26

5 Verkkosivun suunnittelu vesiputousmallia hyddyntaen..............cccccoeviiiiiiiinennenn. 28
5.1 Sivuston ulkoasun rautalankaversio ............cccccoiiiiiiiiiiiiiiiie e 31

5.2 Visuaalisen ilmeen luominen ja sisallon tekeminen.............ccceevvvvcciieieennenns 33

5.3  Prototyypin IUOMINEN ..o 35

6  Tulokset ja JOhtOPAALOKSEL .........oeiiiiiiii e 36
A 411 C=1=T 01V = (o TSP PRSPPI 38



Kuvat, komennot, ohjelmakoodit, taulukot ja kaavat

Kuva 1 VesiputousSmMalli .......ccoooiiiiiii e e e e e e e e e e eeneees 3
KUVA 2 SCIUM PrOSESSI..cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeseeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeees 4
Kuva 3 KAytajAtaring..........cooiieeei e e e aena 6
Kuva 4 Kaanteinen pyramidi.........cccoooeiiiiiiiiiiiii et e e e ae e e e e e e e eeaeens 8
YR = 1)V 0 0] )Y - TSP 9
Kuva 6 Varien psSyKolOgiaa ...........uciiiiiiiiiiiiiiie et e et e e e e e eeaes 10
KUVA 7 VANKONTEKSTI ... e e 11
Kuva 8 Yksivarinen Varipaletli...........ccoooiriiiiiii e 11
Kuva 9 Analoginen VAripaletti ..o 11
Kuva 10 Taydentava varipaletti ..........ccoueiiiiiiii e 12
Kuva 11 Taydentavasta varipaletista halkaistu versio.........cccccccvvveeii 12
Kuva 12 Kolmio VAripaletti..........cooviiiiiiiiiiiiieieeeeee e 13
Kuva 13 Nelid VAripaletti..........ooo e 13
Kuva 14 Tasaisen Kytkeytymisen laki..........ccccoooiiiiiiiiiiiiie e 17
Kuva 15 Peter Morvillen UX HONEYCOMD .......ooiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 19
Kuva 16 Tuplatimantli..........cooeeiiiii e e e e e e e e e eeees 22
Kuva 17 Mid-fidelity wireframe............cooooiiiiiiiii 25

T2 T < 1Y o Tor (U o TR 25



Kuva 19 Wireframe VS. MOCKUD ......coiviiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt 26

O = I O o (0] (0] 14 o] o PSPPSR PRPRPRR 27
Kuva 21 Maanrakennus P. Ornin etusivu l3htotilanteessa. ............ccccoeveveveevecvenrenenee. 29
Kuva 22 Maanrakennus P. Ornin palvelut sivu l&htétilanteessa. ............cccceoeeeeennnne. 30
Kuva 23 VArIPaIEHti.......ue i 30
Kuva 24 Rautalankamalli mobiilinakymalle..............couvviiiiiiiiicce e 32
Kuva 25 Mockup Kuva etusSiVUSEa .........ccoeuiiiiiii s e e 33
Kuva 26 Mockup kuva palvelut Sivusta. ... 34
Kuva 27 Prototyyppiin luotuja valikko elementteja............cccoovviviiiiiii 35
Taulukko 1 Demografiset ja psykografiset kayttajatiedot. ... 6
Liitteet

Liite 1. Aineistonhallintasuunnitelma



1 Johdanto

Opinnaytetydssa pohditaan verkkosivujen suunnitteluun liittyvia erilaisia vaiheita. Tydssa
toteutetaan verkkosivusuunnitelma, jotta toimeksiantajani Rekbot Oy:n on helppo tehda
tekninen toteutus. Verkkosivut toteutetaan asiakkaalle eli Maanrakennus P. Orn Oy:lle.
Asiakas haluaa uudistaa vanhan sivustonsa modernimmaksi. Suunnitelmassa otetaan

huomioon asiakkaan toiveet sisallosta ja tyylista.

Suunnitteluprosessi kaynnistetaan kayttajatutkimuksella. Minkalainen kohderyhma ja mita
sivustolta halutaan? Samalla kehitetdan ajatusta sivuston sisallésta ja hakusanoista, naiden
sanojen avulla sisélldstd saadaan mahdollisimman optimoitu hakukoneille. Naita

hahmoteltaessa saadaan sisallontuotanto ja hakukoneoptimointi kayntiin.

Kohderyhman eli kayttajien 16ytamisen jalkeen mietitdan kayttajakokemusta ja sivuston
kaytettavyytta kohderyhmalle. Sivuston kayttd tulisi olla helposti opittavissa jokaisessa
ikaryhmassa. Sitten sivustoa tutkitaan tuplatimantti-mallin avulla, mista paastaan luontevasti
miettimaan kayttoliittymasuunnittelua ja sieltd nostetaan sivujen responsiivisuus muistilistan
karkeen. Nykyaan internettia selataan monen kokoisilta naytoilta, joten sivuston taytyy

skaalautua hyvin naille kaikille naytéille.

Visuaalisessa osuudessa on tarkeaa ottaa huomioon nykyaikaiset tyylisuuntaukset.
Suunnitelma sisaltda kolme erilaista luonnosta verkkosivuista. Rautalankaluonnos
(wireframe) on hyvin karkea hahmotelma verkkosivun ulkoasusta. Sitten tehdaan
suunnitelma sivun visuaalisesta ilmeesta eli mockup. Viimeisena tulee prototyyppi, jonka
avulla testataan sivuston toimivuus. Luonnoksia naytetaan asiakkaalle ja haetaan

hyvaksynta siita, ettd suunnitelma miellyttda hanta.

Ty6 korostaa sita, kuinka tarkeaa on pitaa kiintopiste loppukayttajassa verkkosivuja
suunniteltaessa. Kun suunnitellaan loppukayttajalle mieleinen kayttdkokemus, myos yritys
hyotyy toimivista sivuista.

Tutkimuskysymykset ovat:

- Miten toteutetaan PK- yrityksen verkkosivuston suunnittelu?

- Miten suunnitellaan verkkosivujen visuaalinen ilme eli mockup?



2 Verkkosivun suunnitteluprosessi

Tassa luvussa perehdytaan verkkosivujen suunnittelun eri vaiheisiin. Suurin osa toteutetaan
kaytannon osassa toimeksiantajan ja asiakkaan kanssa yhteistydssa. Verkkosivujen

suunnittelu on monivaiheinen projekti.

Projekti aloitetaan miettimalla tavoitteet, jossa on mietittyna tydomaara ja budjettiarvio.
Tydmaaran suunnittelussa kannattaa kayttaa apuna jotakin projektinhallintaty6kalua, nama

ohjaavat miettimaan projektin tydvaiheita ja aikataulua. (Severa, 2020)

2.1 Projektinhallintamenetelmat

Projektinhallintaa tarvitaan, jotta projektissa tydskentelevat henkilot tietavat mita projektista
on tehty ja mita ei. Monissa menetelmissa otetaan valietappeja, jotka asettavat tydn
etenemiselle hyvia valitavoitteita, eli auttaa saamaan projektin valmiiksi aikataulussaan.
Samalla se on kommunikointivaline ryhman jasenten valilla, kun jokainen kirjaa ylés mita on
tehnyt. Projektinhallintatyokalulla hahmotellaan projektin rakenne, mita taytyy ottaa
huomioon missakin kohtaa. (Juvonen, 2018, Ohjelmistoprojektien projektimallit ja

toteutusmenetelmat)

Projektinhallintamenetelmat voidaan jakaa kahteen osaan, on perinteisia ja ketteria
menetelmid. Perinteisestd esimerkkina vesiputousmalli eli waterfall, jossa suunnitellaan
projektin vaiheet jo ennen projektin kannistymista, siina ei juurikaan ole muutoksille tilaa.
Ketterat menetelmat pohjautuvat lean-malliin, josta on muodostunut laajempi kokonaisuus.
(Severa, 2020). Lean-mallilla tarkoitetaan kustannustehokasta toimintaa, jossa minimoidaan
turhan tyon tekemista. (Moujib, 2007) Ketteretat menetelmat mahdollistavat varsinkin IT-
alalle mahdollisuutta reagoida nopeasti muutoksiin ja asiakkaan palautteeseen. Virheet on
mahdollista huomata ja korjata aikaisemmassa vaiheessa kuin perinteisissa

projektinhallintamenetelmissa. (Gillis ym., 2023)

2.1.1 Vesiputousmalli eli waterfall

Monet menetelmat pohjautuvat vesiputousmalliin. Isihahmona pidetaan Winston W. Roycea,
joka 1970-luvulla kritisoi ohjelmistotuotantokaytantéja. Uudemmat projektinhallintatyokalut
ovat kayttaneet vesiputousmallia inspiraation lahteena. Tahan kuuluu suunnittelu- ja
toteutusprosessi. Kuvasta 1 nadkee hyvin, kuinka projekti etenee vaihe vaiheelta kuin
vesiputous. Ohjelmiston alkutaipaleella tehty huolellinen suunnittelu voi johtaa merkittaviin

saastdihin prosessin loppuvaiheessa, jonka takia suositellaan huolellista maarittelya



ohjelmistovaatimuksille ja suunnittelulle ennen kuin edetdan muihin vaatimuksiin.
Prosessissa onnistuminen tata mallia kayttamalla perustuu tarkkaan dokumentointiin
suunnitteluvaiheessa, jolloin jokaisen on helppo seurata missd mennaan missakin

vaiheessa. (Juvonen, 2018, Vesiputousmalli, ensimmainen kappale)

Kuva 1 Vesiputousmalli (Ada Happonen, 2021, s. 7).

Vaatimukset B

Suunnittelu )

Toteutus i

Testaus -

Yllapito

Vesiputousmallissa on viisi vaihetta (kuva 1). Vaatimukset-vaiheen tavoitteena on ymmartaa
asiakkaan toivomukset tuotteesta ja dokumentoida ne mahdollisimman tarkkaan. Mietitdan
tuotteen toimintojen ja kayttéliittyman yksityiskohtia. Suunnittelu-vaiheessa halutaan muuttaa
vaatimuskohdassa kasitellyt asiat ohjelmointikielelle ja mietitdan, kuinka toteutetaan.
Suunnittelusta paastaan loogisesti toteutus vaiheeseen, jossa kaikki sujuu kuin unelma
suunnittelu vaiheen tarkan kuvauksen ansiosta. Toteutusvaiheessa tehdaan
yksikkotestauksia, jolloin ohjelmaa tarkastellaan ja muokataan. Yksikkotestauksen on
tarkoitus huomioida eri moduulien valinen virtaus. Jarjestelmatestaukseen siirrytaan, kun
koetaan tuotteen olevan valmis. Yllapito on viimeinen vaihe ja tuote on silloin luovutettu

asennettuna ja toimivana asiakkaalle. (javaTpoint, n.d.)

Royce huomasi vesiputousmallin tinkimattdmyyden olevan hankala toteuttaa ja muokkasi
vesiputousmallia joustavammaksi, takaisinkytkettyjen silmukoiden avulla. Silmukat nakyvat
(kuvassa 1) oransseina nuolina takaisin pain. Silmukat mahdollistavat vaiheiden

toteuttamista paallekkain, jolloin malli on tuotantotehokkaampi. (Happonen, 2021, ss. 5-8)



2.1.2 Scrum

Sutherland ja Schwaber kehittivat Scrumin 1990- luvulla. He julkaisivat vuonna 2010 ohje
oppaan tadhan kehittelemaansa ohjelmistokehitysmalliin. Scrumista on myds tuore paivitetty
versiokin vuodelta 2020. (Happonen, 2021, ss.10-12)

Scrum kuuluu ketteriin projektinahllintamenetelmiin eli agile-malleihin. Toimivaa materiaalia
syntyy sielta taalta projektin eri vaiheista. Scrumissa suunnitellaan sprintteja, jotka
muodostuvat asiakkaan toivomasta aikataulusta ja lopputuloksesta. Scrumia kaytetaan
paljon IT-alalla sen joustavuuden takia, jos sprintissa tuotettu sisalto ei ole asiakkaalle
mieleista, niin siitd tehdaan uusi versio. Toiminnallisuuden valmiiksi saaminen sprintin aikana
ei ole aina takuuvarmaa, jolloin seuraavalla sprintilla jatketaan sitéd mihin on jaaty ja pyritaan
aloittaamaan sprinttiin suunniteltua toiminnallisuutta. Scrumissa on helppo 16ytaa virheet
ajoissa, koska valmiiksi saadut lopputulokset testataan sprintin paatteeksi, jolloin virheet

voidaan korjata ennen tuotteen julkaisua. (Severa, 2020)

Kuva 2 Scrum prosessi (scrum.org, n.d.).

Sprint
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@
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Product Sprint
Backlog Backlog

Serum Framework © 2020 Scrum_org

Projektin jasenille jaetaan Scrum-tehtavia, jotka ovat Scurm Master, tuoteomistaja seka
kehittajat. Scrum Masterin tulisi olla esimerkkina kuinka Scurimia tulkitaan, han ohjaa muita
toimimaan itsenaisesti. Han auttaa tuoteomistajaa, jonka tehtavana on maaritella tuotteen
tavoitteet, seka tarkkailla, ettd Scrum-tiimi tuottaa arvokasta ty6ta. Kehittajat tekevat
kehitystyota annettujen tehtavien parissa, seka vastaavat sprinttien valmistumisesta.
(Happonen, 2021, ss. 10-12)



Scurmissa kommunikoidaan ja reflektoidaan paljon, kuten (kuvasta 2) nakee. Projketi
aloitetaan suunnittelulla (produckt backlog), jossa maaritellaan tehtavat tyén loppuun
saattamiseksi. Ty6 jaetaan useampaan sprinttiin, jotka suunnitellaan alustavasti (sprint
planning). Tuotteen toiminnallisuuksien toteuttamisesta tehdaan priorisointilista, johon
jokainen kehittaja merkitsee toiminnallisuuden tehdyksi (sprint backlog). Sprinteissa pidetaan
paivittaisia lyhyita tapaamisia (daily scrum) tiimin kesken, jossa paivitetdan kaikkien
kehittajien kuulumiset, missa mennaan, mita seuraavaksi ja minkalaisia ongelmia on. Nain
jatketaan sprintin loppuun asti, jossa pidetaan katsaus (sprint review) sprintin lopputuloksista.
Taman jalkeen alkaa uusi sprintti, jossa mahdollisesti keskitytdan parantelemaan tai

muuttamaan tuotetta omistajan tahtomaan suuntaan. (Juvonen, 2018, Scrum)

2.2 Brandays

Brandi on laaja kokonaisuus, johon I6ytyy vastauksia liiketoimintasuunnitelmasta.
Liiketoimintasuunnitelmassa taytyy pohtia yrityksen tarkoitusta, tarinaa, arvolupausta, logon
vareja, kohderyhmaa ja kilpailuetua. Naiden lisdksi brandia miettiessa taytyy ottaa huomioon
kulttuuri, ddnensavy, mielikuvat, uskomukset, asenteet, trendit ja maine. (Nieminen, 2022)
Aikaisemmissa luvuissa on pohdittu sivuston tarkoitusta, kohderyhmaa ja viestinta tyylia,
kuinka asiakkaille puhutaan sivuston kautta. Brandays miettii visuaalisia asioita naiden
ymparille, eli yrityksen ilmetta. Brandi tarvitsee logon, yrityksen oman varin ja typografian,

joista kuluttaja tunnistaa yrityksen. (Makkonen, 2018, ss. 13—-14)

Brandin luominen on pitkajanteinen prosessi, koska se ei synny ensimmaisesta
mainoskampanjasta. Yrityksella on brandi vasta kun he tuovat tuotteeseen lisaarvoa
kilpailijan tuotteeseen verrattuna ja kuluttuja osaa linkittda yrityksen tuotteeseen, logoon,
aaneen tai tietynlaiseen grafiikkaan. Naita elementteja on kaytettdva mainonnassa
johdonmukaisesti. (Makkonen, 2018, ss. 12—13) Monet brandin elementit mainittiin
sisallénsuunnittelu kappaleessa tarkeiksi osiksi sivuston sisaltdéa. Verkkosivunsuunnittelu on
kuin kettinki, jossa silmukat ovat kytkdksissa toisiinsa. Laadukkaan sivuston tekeminen vaati

laajan pohjatyon.

2.3 Kayttajatutkimus

Kayttajatutkimuksessa selvitetdan sivuston kayttaja eli kohderyhma. Kohderyhman maarittely
on nettisivujen suunnitteluvaiheista yksi tarkeimmista. Monesti ajatellaan, etta sivusto on
kaikille tarkoitettu. Kayttaja tarinoihin taytyy kayttaa aikaa, jotta saavutetaan oikea

kohderyhma, muuten sivusto ei saavuta ajatuksiltaan ketdan. (Ylinen, n.d.) Kohderyhman



selvittdmisessa voi kayttda apuna analyysia, jossa maaritellaan eri kayttajien demografisia-

ja psykografisiatietoja (taulukko 1). (Mizrahi, 2023, ss. 41-42) Taman analyysin jalkeen on

helpompi tehda kayttajatarinoita. Kuvassa 3 on esimerkki kayttajatarinakortista ja kuinka sen

voi tehda. Kuvan kayttajatarina on mielikuvitteellinen, eika liity opinnaytetydssa toteutettuun

verkkosivun suunnittelu projektiin.

Taulukko 1 Demografiset ja psykografiset kayttajatiedot (Mizrahi, 2023, s. 42).

Demografinen tieto

Psykografinen tieto

Ika Eldmantapa
Sukupuoli Arvot
Eettinen tausta Asenteet

Tulot

Kiinnostukset

Koulutus

Tarpeet/Halut

Kuva 3 Kayttajatarina (Janica Narhi, 2023).

Karoliina Enokoski

PROFILE

Gender :  Female

Age 36

Education Bachelor's degree
Occupation : Sales Manager
Location : Rithimdki

Status :  Cohabit

BIO

MOTIVATIONS

The family includes a common-law
spouse and two children. At the age of
upper secondary school, children are Satisfied customers are the best

already self-employed and more time is feedback on the job. The interior is
available for friends, so friends often have made up of beautiful details. The joy
shared cultural evenings, such as theatre, and insight of children fill my heart.
restaurant etc. The interior is also close to
the heart. For a living, he runs one store in PERSONALITY
a big company and some corporate

clients in it. Energetic Unenthusiastic

E—— ———
GOALS Passionate Indifferent

To be more present

L& _____________________________________J]
Friendly Unfriendly

To increase social interaction

Take some marketing courses TECHNOLOGY

Search Engines
FRUSTRATIONS

Complicated site Mobile Apps
Slow download times

People using too much social media Soclal media

Kayttajatutkimus on hyva perusta verkkosivujen paivittdamisprojektille. Vanhasta datasta

pystytaan selvittdmaan verkkosivun kavijapolkua ja kayttokokemusta. Kayttajatutkimuksen

tekemiseen on useita erilaisia vaihtoehtoja. Kuumakarttatestaus on yksi tehokkaimmista

menetelmistd. Talla tutkimuksella saadaan verkkosivun tai -kaupan kavijéiden

kayttdytymisesta tietoa. Tuloksena on karttoja, jotka kertovat kavijoiden klikkauksista,

vierityksista, jolloin tiedetdan mitd he hakevat eniten sivustolta. Sivusto keraa kavijatilastoa

yleisimmin Google Analyticsiin, josta ndkee kauanko he ovat sivustolla ja monellako sivulla



he kayvat. Naiden tietojen avulla sivuja voi linkittdad paremmin toisiinsa tai tiivistéa sivujen
maaraa. Valilla on hyva tehda palautekyselya suoraan kavijéille, jolloin saa valitdnta

palautetta sivuston toimivuudesta. (Karhu Helsinki, n.d.)

2.4 Hakusanatutkimus

Hakusanatutkimus on erittain tarkea osa sivuston nakyvyytta ja hakukoneoptimointia. Siihen
tulee kayttéda runsaasti aikaa. Markkinoilla on tarjolla erilaisia hakusanasuunnittelijoita, joiden
dataa kannattaa hyddyntaa hakusanoja etsiessa. Niista nakee tietoa hakumaarista ja kuinka
monet sivustot kayttavat samaa hakusanaa. Tulokset saattavat yllattaa, siitd mitéd hakusanoja
kayttajat kayttavat. Hakusanoja suunniteltaessa kannattaa panostaa laajempiin
hakusanoihin, joissa on useampi sana. Kayttajat etsivat usein tarkemmilla hakusanoilla,
jolloin saavat heti oikeanlaista tietoa. Nain sivustolla on parempi mahdollisuus nakya

kayttajalle. (Lainas, n.d.)

Hakusanojen 10ydyttya olisi tarkeaa sijoittaa niitd sivuston sisaltdon. Sivuston tulisi pysya
aktiivisena ja tuottaa saanndllisesti sisaltda, joihin on sisallytetty sivuston hakusanoja. Tama
pitda ylla hyvaa hakukonenakyvyytta. Hakusanatutkimus kannattaa paivittda vahintaan

vuoden valein, jotta hakukonesijoitus pysyisi hyvana. (Lainas, n.d.)

2.5 Sisallonsuunnittelu

Tassa luvussa mietitdan keinoja sisallénsuunnittelulle. Sisallénsuunnittelu ei sisalla
ainoastaan tekstien pohdintaa. Teksteille haetaan inspiraatiota ja erilaisia nakdkulmia
verkkosivusuunnittelun kulmakivien avulla eli mita ja kenelle. (Ylinen, n.d.) Mitka seikat sitten
vaikuttavat hyvaan sisaltoon? Sisalldén taytyy olla kohdistettu yrityksen kohderyhmalle.
Viestinta sivustolla tulisi olla tehokasta ja selkeaa. Sivustolta tulisi I6ytya tiettyja tietoja, kuten
yhteystiedot, yritysesittely ja palvelut. Naiden tietojen avulla saadaan jotakin sisaltéa sivuille.

(Mizrahi, 2023, ss. 41-50) Seuraavat kappaleet syventat edella mainittuihin asioihin.

Nykyaan netin kayttajia on paljon ja puhelimella tapahtuu valtaosa nettikdynneista. Kavijat
kahlaavat nettia Iapi ja pysyahtyvat lukemaan jos otsikko on tarpeeksi mielenkiintoinen.
Nopeasti luettava teksti saa kavijan viipymaan sivustolla pidempaan. (Mizrahi, 2013, s. 41)
Helppolukuista tekstia saa kayttamalla lyhyita lauseita, joissa on alle 20 sanaa ja sisaltaa
helposti ymmarrettavia sanoja. Kappaleiden tulisi olla lyhyita ja erotteluun tulisi kayttaa
selkeita ostsikoita. Listoja kannattaa suosia, koska ne ovat nopeita katsoa lapi. (Mizrahi,
2013, s. 48)



Ensin on mietittdva yrityksen tarjoama palvelu ja suunniteltava sisalté kohderyhmalle
houkuttelevaksi. Loytaaksesi kohderyhman tulee selvittda tavoitteet sivustolle. Miksi teen
verkkosivut ja kenet haluan sivustoni I0ytadvan? Mita haluan heille kertoa? (Ylinen, n.d.)
Sisallén kirjoitustyyliin ja savyyn vaikuttaa kohderyhma seka yrityksen koko ja sen edustama
asia. Pienemmilla yrityksilla tyyli voi olla vapaamuotoisempi ja sinuttelevampi, kun taas
isompien organisaatioiden viestinta verkkosivuilla tulisi olla ammattimaista ja luottamusta
herattavaa. Kirjoitustyyli heijastaa ammatillisuutta ja yrityksen arvoja. (Mizrahi, 2013, s. 42)
Toinen tarked asia on hakusanatutkimus, jonka sanoja kannattaa hyddyntaa sisallon
tuotannossa. Hakusanojen kayttdminen sivuston sisdlléssa nostaa sen orgaanista

hakutulosta. (Ylinen, n.d.)

Tehokkaan sisallén tuottaminen vaatii erilaisten sivujen sisalléllisen tarpeen tunnistamista,
kuten Mizrahi (2013, s. 45) toteaa: "Etusivu on verkkosivuston kasvot.” Etusivulla ja
informatiivisella sivulla on erilaiset rakenteet, vaikka etusivu onkin hyvin informatiivinen.
Etusivun tulisi valittdmasti kertoa sivuston tarkoitus ja ohjata kavijaa seuraavalle sivulle.
Elementteja joita tulisi etusivulta 16ytya, on yrityksen brandi, joita on logo, varimaailma ja
yritykselle ominainen grafiikka. Yrityksen kulttuuria saa tuotua esille omalla vakiintuneella
teksti tyylilla ja kerronnallisella savylla. Informaatio sivut ovat verkkosivun tayte ja niilla on
oma rakenne. Nama sivut tulisi rakentaa visuaalisiksi ja toiminnallisiksi eri tasoisten
otsikoiden ja linkkien avulla. Kirjoituksen rakenteeseen kaytetdan apuna kaanteista
pyramidia (kuvassa 4), jossa tarkein tieto |16ytyy sivun alusta ja laskevassa

tarkeysjarjestyksessa edetaan sivun loppuun. (Mizrahi, 2013, ss. 45-47)

Kuva 4 Kaanteinen pyramidi (Janet Mizrahi, 2013, s. 48).

Paapointit tiivistetty
ensimmadiseen kappaleeseen

Toissijaiset tiedot, jotka
on jarjestetty alenevassa
tarkeysjarjestyksessa

Vahemman
kriittista
tietoa




Nykyaan verkkosivuston kayttajat odottava sisallélta kuvia ja erilaisia mediasisaltdja, kuten
videoita, aanitteita ja animaatioita. Tekstisisallon tueksi on hyva laittaa havainnollistavia kuvia
tai haastattelujen kuuntelu mahdollisuus. Nykyaan on suosittua laittaa video
tuotantoprosesseista, joilla heratetdan kavijan mielenkiinto sivustoon. (Mizrahi, 2013, ss. 48—
49)

Kaikilta verkkosivuilta 10ytyy yleensa nama viisi sivua: Meista, Yhteystieto, Uutis- tai Blogi-
sivu ja Tuotesivu. Meista (eng. About) sivulla on tarkoitus esitella itsensa, kertoa yrityksen
historiasta, kohokohdista tai onnistuneista projekteista. Yhteystieto-sivu on asiakkaita varten,
jotta he 16ytaisi helposti yrityksen osoitteen tai henkildn, jolle soittaa tai laittaa sahkdpostia.
Talla sivulla on yleensa yhteydenottolomake. Uutis- tai Blogi-sivulla yritys voi jakaa yleista
tietoa tapahtumista, tuote lanseerauksista, henkiléstdmuutoksista tai kirjoittaa blogia, jolla
tuoda omaa ammattitaitoaan ilmi. Tuotesivulla voi kertoa tarkemmin tuotteista tai palvelusta,
jota yritys tarjoaa. (Mizrahi, 2013, ss. 49-50)

2.6 Verkkosivun varit

Ihmisen silma voi tunnistaa jopa seitseman miljoonaa eri varia. Kaikki varit ovat Iahtdisin
paavareista, jotka ovat keltainen, sininen ja punainen. Paavareja sekoittamalla saa valivareja
oranssia, vihreaa ja violettia. Vastavareja saa sekoittamalla paa- ja valivareja (kuva 5). Naita
vareja yhdistelemalld saadaan sivustolle harmonisia variyhdistelmia. (Ribeiro, n.d.) Naista

malleista myohemmin lisaa.

Kuva 5 Variympyra (Ribeiro, n.d.).

Yol W o
9V 4 e ¥

PRIMARY SECONDARY TERTIARY FULL COLOR
COLORS COLORS COLORS WHEEL

Varien psykologiaa ja symboliikkaa kannattaa miettia ennen varien valintaa vaarinkasitysten
valttamiseksi. Vareilld voidaan viestia voimakkaasti ja saman varin merkitys voi vaihtua
maasta ja kulttuurista riippuen. Omat henkilokohtaiset kokemukset, tunteet ja mielipiteet
vaikuttavat myos henkildiden reaktioihin vareja kohtaan. Joissain tutkimuksissa on ilmennyt,
ettd naisiin vetoaa lampiman- ja pastellinsavyt. Miehiin vastaavasti kylmat savyt. (Ribeiro,

n.d.) On muistettava, ettd miehista joka 12:sta on geneettinen varisokeus, joka yleisimmin on
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punavihersokeus (National Eye Institute, 2023). Sivustonsa vareja valitessa tulisi ottaa

ainakin tdméa huomioon.

Sivuston varit voivat pohjautua logon vareihin ja niiden rinnalle voi etsia yrityksen arvoja
vastaava vari vastaamalla muutamaan kysymykseen ensin. Mitka sanat tai adjektiivit
kuvastaisivat brandisi persoonallisuutta? Edustaako yritys maskuliinista vai feminiinista,
modernia vai klassista, vakavaa vai leikkisaa. Brandin arvot? Tasa-arvoisuus, luotettavuus,
rehellisyys ja niin edelleen. Mika vari kuvastaa tuotteen tai palvelun ominaisuuksia? Kuka on
asiakkaasi? Mita haluat asiakkaasi tuntevan, kun han on vuorovaikutuksessa brandiisi?
Naihin kysymyksiin saatuja vastauksia kannattaa verrata (kuvassa 6) nakyviin kuvauksiin.
Yrityksen varit saattavat 10ytya kuvaukseen sopivasta varista. Varipsykologiaa ei kannata
analysoida liian tarkasti, vaan pitdd omasta ajatuksesta ja kohderyhmasta kiinni. S4annot
ovat tehty rikottaviksi. (Ribeiro, n.d.)

Kuva 6 Vérien psykologiaa (Sibila Ribeiro, 21.10.2023)

Col o
O O r Action, ambition, attention Activity, creativity, confidence
confidence, danger, enargy, energy. enthusiasm, excitement
PS C h O | D love, lively, passion, power, friendliness, harvest, optimism
v gy strength. urgency, warmth warmith, youthfulness
GREEN BLUE
s, Cal I 1
Cheerful, energy. friendliness Balance, fresh, growth_ health, .: "“r':"'g- ‘::“‘"- ‘;m":r:l'“-
freshnass, happiness, joy. | joy. kindness, luck, maturity, tegnty. patience. peaceful,
: § 2 ! _ natune, prosperity, restoralion security, serenity, stability
:f: I:::‘!::::EI ity M soathing, wealth trust, wisdom
L (1] ¥
PURPLE
TURQUOISE PINK
: Affection, compassion, feminine Ambition, creative, honor, intuition
Healing, imagination, peace, healthy, happy. optmism Iwcury. majesty, mystical. royaity.
protechon, sophisticated playful, romance, sofiness, sensitivity. spiritual, success,
4 spiritual, wisdom sweel wedlith, wisdom
BEROWN _ GOLD GREY
. Approachable. comfortable ‘ : Bling. glowing, luxurious, Balance, calm, mature, minimal,
fniendly. organic, practicality, presligious, prosperity, radiant, inteligence, neutral, reliable
security. strength. stabiity. rich, traditional, valuable sleak sohd. stability '
warmith wealth, wisdom ) ;
BLACK SILVER WHITE
Classy. dramatic, elegance. Classy, cool, glamorous Ciean, easy, freshness,
exclusivity, formality, glamour, graceful, high tech m&gll.'.a| goodness, hope, imagination,
luaxuiry, MyS1ery, power, modern, sleek, stylish innocence, light, minimalist,
prolechon, sophishcation 3 2 modern, peace, purity, simplicity

Vari harmoniaa mietittdessa kannattaa muistaa, etta varit kayttaytyvat eri lailla eri muotoisina
ja eri varikonteksteissa. (Ribeiro, n.d.) Katsotaan kuvaa 7 kuinka siina oranssi pallo muuttaa

savyaan eri varista taustaa vasten katsottuna.
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Kuva 7 Varikonteksti (Sibila Ribeiro, n.d.).

On olemassa kaavoja, joiden avulla voi luoda harmonisia variyhdistelmia. Naista
ensimmainen on yksivarisyys. Sivustolla kaytetdan yhdesta varista kolmea — neljaa eri savya
kuten kuvassa 8. Tama on silmalle miellyttdvampaa, eika tarvitse huolehtia sopivatko varit
yhteen. Nain voidaan luoda tyylikas kokonaisuus. Yksivarisyyden varjopuoli on, ettd se voi
luoda tylsan vaikutelman. Yhta savya harkiten kaytettyna voidaan luoda tehostusvari, joka

luo mielenkiintoa sivulle. (Ribeiro, n.d.)

Kuva 8 Yksivarinen varipaletti (Ribeiro, n.d.).

' MONOCHROMATIC

Analogisessa kaavassa kaytettaan tayden variympyran kolmea — neljaa vierekkaista varia.
Kun sivustolle halutaan rauhallinen vaikutelma, kaytetdan analogista mallia, jolloin
variharmonia pysyy hillittyna. Energisen ja yltakyllaisen vaikutelman saa kayttamalla
ldampimia savyja. Kuvassa 9 on valittu analogisiksi vareiksi oranssin ja keltaisen savyt.
(Ribeiro, n.d.)

Kuva 9 Analoginen varipaletti (Ribeiro, n.d.).

ANALOGOUS
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Taydentavassa varipaletissa kaytetaan vain kahta varia, jotka ovat toistensa vastavareja.
Elavan ja dynaamisen sivun saa kayttamalla vastavarien saman arvoisia savyja.
Taydentavalla paletilla on vaikea saada harmonista sivua, ellei kayta vareista pehmeampia
savyja, tahan voi lisata jonkin neutraalin varin kolmanneksi. Kuvasta 10 16ytyy vinkki
vastavareihin. (Ribeiro, n.d.)

Kuva 10 Taydentava varipaletti (Ribeiro, n.d.).

. COMPLEMENTARY

Taydentavasta varipaletista on halkaistu versio, jossa otetaan toisen vastavarin molemmilta
puolilta varit. Naiden avulla sivustolle saa kontrastia ja useamman varin, jota kayttaa. Kuva
11 hahmottaa kuinka toinen vari halkaistaan. (Ribeiro, n.d.)

Kuva 11 Taydentavasta varipaletista halkaistu versio (Ribeiro n.d.).

’ SPLIT-COMPLEMENTARY

Triadisessa kolmio mallissa kaytetdan kolmea varia, jotka sijoittuvat tasaisesti variympyraan.
Nama ovat aika silmiinpistavia, jos kaytetaan paa- tai toissijaisia vareja. Naissakin on hyva
hyodyntaa pehmeampia savyja kyseisista vareistda harmonisemman tuloksen saamiseen.
Vareista olisi hyva valita yksi paavariksi ja muita vareja voisi kayttaa korostusvareina.

Kuvasta 12 nakyy hyvin, kuinka varit muodostavat ympyraan kolmion. (Ribeiro, n.d.)
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Kuva 12 Kolmio varipaletti (Ribiero, n.d.).

. TRIADIC

Tetradinen nelid malli muodostaa nelion vastavareista eli kaytetdan kahta tdydentavaa
variparia. Nailla yhdistelmilla luodaan katseenvangitsijoita. Harmonian I6ytaminen usealla
varilld on aina haastavampaa ja varsinkin kun sen harmonisemman varin yli hypataan,
tassakin kannattaa muuttaa varien savyja. Kuvan 13 varijono havainnollistaa kuinka varit

ovat aika shokeeraavia yhdessa. (Ribeiro, n.d.)

Kuva 13 Neli6 varipaletti (Ribeiro, n.d.).

P o HEE

o ]

TETRADIC OR
DOUBLE-COMPLEMENTARY

Verkkosivujen varien valinnassa tulee ottaa huomioon saavutettavuus. Saavutettavat sivut
palvelevat kohderyhmaa laajemmin, kun sivustolla otetaan huomioon varisokeat ja
heikkonakoiset henkilot. Myds hakukoneet tykkaavat saavutettavista sivuista. WCAG:n
kriteereissa muistutetaan, ettei pelkalla varilla saa ilmaista tarkeita tietoja tai
toiminnallisuuksia. Varin tukena taytyy olla tekstiakin. Tekstin ja taustan valinen kontrasti on
tarkea huomioida. Saavutettavuuden kannalta taustan ja tekstin kontrastisuhteen tulisi olla
vahintdan 4,5:1 ja suuressa (vahintaan 18 pt tai lihavoituna vahintdan 14 pt) tekstissa
vahintadan 3:1. Kontrastin tarkistamiseen on olemassa monia hyvia ilmaisia tyokaluja.

(Saavutettavasti, n.d.)
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2.7 Typografia

Typografia on isossa roolissa verkkosivua ja brandia suunniteltaessa. Selkea ja hyva fontti
vaikuttaa kaytettavyyteen ja on luettavampaa, myés niille henkildille, joilla on esimerkiksi
havainnollistamisessa vaikeutta tai heikompi nako. Typografia on kattotermi fontille,
kirjaisintyypille ja kaikelle muulle, mika liittyy typografiseen suunnitteluun. Yleisessa
puheessa typografiasta puhutaan fonttina, vaikka fontti tarkoittaa oikeasti tiettya
kirjaisintyyppi muunnelmaa, kuten Arial. Kirjaisintyyppi tarkoittaa koko fonttiperhetta,

esimerkiksi serif-kirjaisintyypistd on useampi fontti versio. (Parri, 2023)

Fonttia valittaessa kannattaa miettia sivuston kayttotarkoitusta, kohderyhmaa ja brandia.
Yksinkertaisuuden nimissa eri fonttien maara kannattaa pitda vahaisena, se lisda myods
luettavuutta, kun fontti ei vaihdu koko ajan. Fonteissa on kaksi paaluokkaa: Serif ja Sans
serif, jotka ovat luettavimpia kirjasintyyppeja. Nama eroavat toisistaan silla, etta Serif-fontit
ovat muodollisempia ja perinteisempia ja Sans serif-fontit ovat epavirrallisempia ja
modernimpia. Sans serif -fontit toimivat parhaiten digitaalisessa ymparistdssa, joten sivuston
leipateksti osuus kannattaisi kirjoittaa taman kirjaisintyypin fonteilla. Naiden alta 16ytyy
Display-fontit, jotka ovat koristeellisia ja herattavat huomiota. Sopivat yleensa otsikoihin ja
logoihin. Sitten on Script-fontit, jotka muistuttavat kasin kirjoitettua jalkea, nama fontit
virtaavat ja ovat kursiivissa. Luovat tyylikkdan ja hienostuneen ilmeen. Kolmantena
kategoriana on Monospace-fontit, joissa kirjainten valilla on yhta suuri vali. (Parri, 2023, n.d.,
Koskinen, 2022, s. 28)

Fontin koolla on merkitysta siind, etta sivusto pysyy luettavana kaikissa laitteissa. Fontin
varilla on myos merkitysta ja siinakin kanttaa pysya yhdessa varissa. Musta (hex-koodi
#000000) vari on kova silmalle ja sita ei suositella tekstin tai muunkaan elementin variksi.
Leipatekstit mobiiliversiossa olisi hyva olla 12-16pt ja pdytakoneelle 16—20 ja otsikoissa
vahintaan 30 fonttikoko. Rivivalitkin vaikuttavat paljon luettavuuteen, eli kannattaa miettia
paljonko tekstirivien valiin jaa tyhjaa tilaa. Kauhean tiivista tekstia ei ole helppo lukea.
Suositeltava rivivali on noin 1,2-2. (Parri, 2023, n.d., Koskinen, 2022, s. 28)
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3 Verkkosivun rakenteelliset kulmakivet

Verkkosivun suunnitteluprosessissa ollaan siina vaiheessa, etta sisalté on valmiina. Sisallon
valmistumisen jalkeen niille aletaan suunnittelemaan tulevalle verkkosivulle sijoittelua ja
elementteja. Elementtien ja rakenteiden valitsemiselle on olemassa suosituksia, joista
seuraavaksi enemman. Sivuja rakentaessa tulee muistaa huomioida tekniset ominaisuudet,
jotka vaikuttavat sivujen toimivuuteen ja kaytettavyyteen kuten responsiivisuus, latausnopeus

ja tietoturvallisuus. Naistd ominaisuuksista keskitytdan responsiivisuuten.

Verkkosivua koottaessa elementtien sijoittelussa auttaa sivustojen eri rakennemallit, joita on
nelja. Hierarkkinen malli on yleisin, jossa etusivu jakautuu eri kategorioihin ja sivuihin
tarkeysjarjestyksessa. Etusivulla oleva tieto on yleista ja seuraavilta sivuilta 16ytyy
syvallisempaa tietoa. Hierarkkista mallia voi hyddyntaa useimmissa sivustoissa.
Lineaarisessa (sekventiaalisessa) mallissa verkkorakenne johdattelee kayttajaa askel
askeleelta kohti tavoitetta. Sekventiaalista rakennetta suositaan sivustoilla, joilla on vahan
sisaltda. Tata on helppo yllapitaa yksinkertaisuutensa ansiosta. Matriisimalli on vapaampaan
suunnitteluun tarkoitettu vanha rakennusmalli. Kayttaja saa monia sisaantulopisteita ja
vapauden valita oman polun sivustolla. Tietokantamalli luo dynaamisia ja personoituja
kaynteja, nailta sivuilta 16ytyy usein kyselyitd ja naihin on kirjauduttava omilla
henkildtunnuksilla. Kirjautumisen jalkeen kavija saa vastauksia kysymyksiinsa, jotka tulevat

sivuston tietokannasta. (Mattsson, 2023, ss 17-18)

Verkkosivun helppokayttdisyytta tukee yleisempien elementtien kaytto ja niiden sijoittaminen
tuttuihin paikkoihin. Ylatunniste eli header on sivuston ylareunassa oleva palkki, joka on
sivuston jokaisella sivulla samanlainen. Headerista 16ytaa yleensa firman logon ja paavalikon
eli navigointi (navbar) linkit sivuston eri sivuille. Monet sivustot tarjoavat haku mahdollisuutta
sisdlléstansa. Tama ilmaistaan usein suurennuslasin kuvalla, joka on usein sijoitettu
headeriin. Alatunniste eli footer on headerin vastakappale. Footer 16ytyy sivuston alareunasta
ja siella on yleensa kerrottu firman yhteystietoja, samat navigointi linkit kuin headerissa,
copyright- tietoja, evastetiedot, tietosuojaseloste ja niin edelleen. Sivupalkki eli sidebar on

lisatietoa sisaltava palkki varsinaisen sisallén vasemmalla tai oikealla puolella. (LA&LA, n.d.)

Visuaaliset hierarkia mallit ohjaavat eri tarkoituksiin suunniteltuja sivuja sijoittamaan
elementteja oikeisiin paikkoihin. Vahan sisaltéa omaavat sivut voivat hydédyntaa Z-mallia,
jossa katse kiinnittyy ensimmaisena vasempaan ylakulmaan ja siita katse jatkaa matkaa
oikeaan ylakulmaan. YIhaalta katse loogisesti lahtee alaspain kohti vasenta alakulmaa ja
siita jatketaan oikealle. Z-mallissa tarkea tieto kannattaa sijoittaa ylos. Blogi tekstia

kirjoittaessa kannattaa huomioida F-mallin kaltainen sijoittelu. Tassa kayttaja silmailee sivua
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vaakasuorassa ja siité lahtee vahitellen alaspain ja taas mennaan vaakasuorassa, kerros
kerrokselta. F-mallissa tarkea tieto tulisi sijoittaa vasempaan ylakulmaan, jossa tieto saa
suurimman huomion, kauhean pitkasti asiaa ei kannata ilmaista. Lukijan mielenkiintoa saa

yllapidettya valiotsikoilla tai tarkeiden asioiden nostoilla. (Koskinen, 2022)

Suunnittelun periaatteet ovat muovautuneet moniammatillisen tyon tuloksena. Ne
pohjautuvat erilaisiin tutkimuksiin kuten psykologian, kayttaytymistieteen, fysiikan ja
ergonomian. Suunnitteluperiaatteet auttavat suunnittelijoita tekemaan tehokkaita
verkkosivuja. Sivuille valitaan tarkoin tiettyja elementteja, jotka laitetaan tietynlaiseen
jarjestykseen. Suunnitteluperiaatteet ovat ohjenuorana kayttajakokemuksen (UX) ja

kayttoliittyman (Ul) suunnittelussa. (Issacharoff, 2022)

3.1 Suunnitteluperiaatteet

Suunnitteluperiaatteiden maaritelmia on yhtd monta kuin on tekijoitékin, jokainen suunnittelija
tulkitsee maaritelmia omalla tavallaan. Tutustutaan yleisimpiin suunnittelumalleihin, jotka

jokaisen verkkosivua tekevan tulisi tietda. (Issacharoff, 2022)

Sivuston vuorovaikutusta miettiessa tulee ottaa huomioon navigointiin kuluva aika. Aikaan
vaikuttaa linkkien ja painikkeiden etaisyys ja koko toisistaan, seka negatiivisen tilan (negative
space) eli tyhjan tilan maara painikkeiden ymparilla. Negatiivisen tilan tarkeys linkkien ja
painikkeiden ymparilla korostuu mobiiliversiota suunniteltaessa. Mobiilipainikkeiden
vahimmaiskooksi suositellaan 40 x 40 pikselia. Kayttajien motoriset taidot ovat tarkedssa

asemassa mitattaessa konversioon kaytettya aikaa. (Issacharoff, 2022)

Verkkosivua suunniteltaessa on hyva muistaa, etta vahemman on enemman. Kayttajat eivat
jaksa perehtya monimutkaisiin rakenteisiin. Liika valinnanvara sivulla voi aiheuttaa
kayttajassa lukkiutumisen tilan, jossa ei osata paattaa mita tehda tai minne menna.
Verkkosivuilla tulisi olla yksinkertaisia ja selkeitd painikkeita ja toimintaan kehottavia kaskyja

kuten Tallenna ja niin edelleen. (Issacharoff, 2022)

Seuraavat suunnitteluperiaatteet liittyvat vahvasti elementtien ryhmittelyyn. Yhteisenalueen
laki suosii samassa asiayhteydessa olevaa sisalt6d saman elementin sisalle, kuten
navigointipalkissa olevat linkit. Elementteja voi erottaa toisistaan reunuksilla ja eri varisilla
taustoilla. Toinen tunnettu periaate on laheisyyslaki (Proximity), jossa laheiset elementit
tulkitaan ryhmaksi. Laheisyyslaki helpottaa hahmottamista ja yhdessa samankaltaisuus lain
kanssa saadaan visuaalisesti tehokkaimmat tulokset. Samankaltaisuus laissa samanlaiset

muodot ja elementit koetaan ryhmaksi. Sisaltdé on ryhmitelty omiin elementteihin ja niissa on
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kaytetty johdonmukaista tyylia. Tasaisen kytkeytymisen laissa elementit liittyvat visuaalisesti
toisiinsa ja tulevat toistensa sukulaisiksi. Elementtien yhteen kytkeytymisestad hyva esimerkki
on ostoprosessin visualisointi. Kuva 14 havainnollistaa hyvin tasaisen kytkeytymisen lain.
(Issacharoff, 2022)

Kuva 14 Tasaisen kytkeytymisen laki (Issacharoff, 2022).

Shopping Cart Personal Info Delivery
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Verkkosivun kayttajapolkua suunniteltaessa on hyva pitda se samankaltaisena kuin useilla
muillakin sivustoilla ja kayttaa tuttuja elementteja. Kayttajat olettavat samankaltaisten
sivustojen toimivan samanlailla. Tuttujen toimintatapojen kaytdssa annetaan kayttajalle
enemman aikaa suorittaa sivuston konversioita. Kavijan mielenkiinto sivustoa kohtaan pysyy
ylla, kun han ei joudu opettelemaan sivustolla etenemista tavoitteeseen paastakseen. Tuttuja
navigointi elementteja on "burgeri’-valikko eli kolme horisontaalisuunnassa olevaa viivaa tai

kolme pistetta, niin niiden takaa I6ytyy lisda linkkeja sivun sisaisesti. (Issacharoff, 2022)

Kavijéiden kognitiiviset intressit sivustoja kohtaan ovat aika alhaiset. Nykykayttajan taytyy
selvita sivuston lapi nopeasti ja ilman mitdan uuden oppimista. Mobiiliversioiden
suunnittelussa on hyva, jos nakyvissa olevan sisallon maaraa voi sdanndstella. Lohkojen
sisaltd tulisi olla lyhytta ja yksinkertaista ja edeta loogisesti lohkosta toiseen. Nopeasti sivuja
selatessa kavijdiden mieleen jaa sivun ensimmaiset ja viimeiset asiat, joten
toimintakehotukset, lomakkeet ja muut huomion arvoiset asiat kannattaa sijoittaa sivun yla-

tai alaosaan. (Issacharoff, 2022)
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3.2 Kayttajakokemussuunnittelu (UX)

Kayttajakokemussuunnittelu eli User Experience, josta puhekieleen on vakiintunut termi UX.
Kayttajakokemuksen suunnittelussa tulisi huomioida kayttajien suhtautuminen sivustoon,
sujuva polku sivulta toiselle ja tavoitteen saavuttaminen helposti. Suunnittelussa kaytetaan

apuna kavijoista kertynytta dataa ja testituloksia kayttaja testauksista. (Lazarovich, 2021)

Peter Morvillen kehittdma UX honeycomb auttaa suunnittelemaan hyvan
kayttadjakokemuksen. Honeycomb ei takaa suoraa menestysta sivustolle vaan
suunniteltaessa tulee pitda mielessa sivuston loppukayttaja. Kennon keskella oleva arvo
kokoaa ymparilleen itsedan tukevia elementteja, kun ne ovat kohdillaan voi sivusto tarjota
kayttdjilleen lisdarvoa. (Altavia Act, 2020) UX honeycomb (kuva 15) tarjoaa seitseman
erilaista lahestymistapaa suoriutua kayttokokemuksen suunnittelusta kunnialla. (UXPin,
2022)

- Hyddyllinen — Onko tama hyddyllinen? Vastauksen ollessa negatiivinen kyseisella
ominaisuudella tai elementilld ei ole tarkoitusta, joten sita ei tarvita. Hyddyllisyyden

saa selville hyvin tehdysta kayttajatutkimuksesta ja kohderyhman ymmartamisesta.

- Helppokayttdinen — Onko tdma helppokayttdinen? Kayttokokemuksen suunnittelussa
on tarkeaa huomioida kaytettavyys, jos jokin saa kayttajan turhautumaan, se ei ole
kaytettava. Kayttoliittymien tulisi olla intuitiivisia, jotta kayttajan ei tarvitse kayttaa
likaa kognitiivisia taitoja ja tavoitteeseen paastaisiin huomaamatta. Prototyypin

luominen ja kayttajatestaukset paljastavat sivuston heikot kohdat.

- Haluttava — Onko tdma haluttava? Kayttajatestausten aikana kannattaa tarkkailla
kayttajien tunnereaktioita, ne paljastavat tuotteen tai palvelun haluttavuuden.
Kayttokokemuksesta nautittavan tekee erilaiset asettelut, estetiikka ja sivuston

vuorovaikutus. Tavoitteena on tuottaa kayttajalle miellyttava kayttdkokemus.

- Loydettava — Onko tdma helposti I6ydettavissa? Sivuston sisallén tai ominaisuuksien
tulisi olla helposti I16ydettavissa. Tarvitaan tarkkaa priorisointia kayttajien tarpeiden
mukaisesti, koska kaikki tieto ei ole saatavilla ensi silmayksella. Selkeat haku
elementit nopeuttavat kavijaa I6ytamaan nopeasti tarvittava tieto. Lomakkeiden
virheilmoitukset lukeutuvat tdhan myds. limoituksien on oltava selkeita, jotta kayttaja

paasee korjaamaan virheensa nopeasti.
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- Saavutettava — Voivatko kaikki kayttajat navigoida sulavasti sivustolla?
Saavutettavuus on nykyaikaista ja palvelee kaikenlaisia kayttajia. Nykyaan netin
kayttdmiseen on monenlaisia apuvalineita ja niidenkin tulisi pystya jakamaa sivustolla

oleva informaatio kayttajalleen.

- Luotettava — Onko tama luotettava? Pida luotettavuutta ylla siten, etta taytat
asiakkaiden odotukset. Yksinkertaisella sisallolla ja tehtavilla saat pidettya
luottamuksen ylla. Toiminnot, jopa tuotteen tai palvelun peruuttaminen tulisi olla
helppoa ja vaivatonta, jotta tdma asiakas vield joskus palaisi. Monimutkaiset tekstit ja

toiminnot saavat kayttgjan vain epailemaan uskottavuutta.
- Arvokas — Tuoko tuote tai palvelu kayttajalle lisdarvoa? Tuotteen tai palvelun

tuottama tuotto kayttajalle voi olla apu ongelmien ratkaisuun. Vastaukset asiakkaiden

ongelmiin 16ytyvat kayttajien ymmartamisesta ja tarpeiden tayttdmisesta.

Kuva 15 Peter Morvillen UX Honeycomb (Altavia Act, 2020).
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Honeycombia voi hyddyntaa kayttajakokemuksen tarkistuslistana tai kayttokokemuksen
puutteiden etsintaan. (UXPin, 2022) Sivuston julkaisun jalkeen kertynyt kayttaja data
paljastaa onko kayttajakokemus suunnittelussa tehdyt ratkaisut olleet oikeita.
Menestyakseen kayttajakokemussuunnittelussa tulisi tuotetta tai palvelua tarkastella
kohderyhman nakdkulmasta. (Altavia Act, 2020)
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3.2.1 Kaytettavyys (Usability)

Uuden sivuston kaytettavyytta suunniteltaessa voi kayttda apuna kilpailijoiden sivustoja, jotka
omasta mielesta toimivat hyvin tai ammattilaisen apua. Vanhan sivuston paivittdmisessa voi
kayttaa apuna asiakaskyselyita, tai sivuston palautelomakkeiden vastauksia, lampokarttoja

tai istuntojen tallenteita. (Lazarovich, 2021)

Jakob Nielsenilla on viisi kaytettavyyden muuttujaa. Opittavuus on yksi niista. Siina on
tarkoituksena suunnitella kayttajalle helposti opittava ohjelma. Opittavuutta mitataan
kayttajatestein, joissa testataan kuinka kauan kayttajalla kestaa suorittaa jokin tehtava.
Oppineisuuden tasoa testataan, kuinka monta tehtavaa kayttaja pystyy suorittamaan tietyssa
ajassa. Opittavuus ja tehokkuus kulkee kasikadessa. Tehokkuudella mitataan, kuinka
tuottava jarjestelma on eli kuinka nopeasti kayttaja on oppinut suorittamaan ohjelmiston
tehtavid. Muistettavuuden maaritelmalla halutaan tehda helppo ohjelma, jotta satunnaisen
kayttajan on helppo kayttaa sivustoa pitkan tauon jalkeen. Virheellisyydessa pyritdan
tekemaan hyva sivusto, ettei kayttajien tarvitsisi tormata usein virheilmoituksiin.
Virheilmoituksissa tulisi olla selkeat toimintaohjeet, jotta kayttaja voi selviytya virheista
nopeasti. Tyytyvaisyydella halutaan saada kayttaja tykkdamaan sivustosta. (Jakob Nielsen,
1994, s. 26)

Tutustutaan Jakob Nielsen kehittamiin kaytettavyysmenetelmien heuristisiin
arviointiperiaatteisiin. Kavijan ja sivuston valista vuorovaikutusta ei voi olla koskaan liikaa.
Sivuston tulee antaa palautetta kavijalle suoritettuaan tehtavan. Palautetta voi antaa vareilla,
symboleilla ja tekstilla, esimerkiksi lomakkeen tayttamisen jalkeen sivuston tulisi ilmoittaa
kavijalle puuttuuko jokin pakollinen tieto vai miksi lomakkeen lahetys ei onnistunut.
Helpottaakseen virheen ymmartamista sivusto kertoo kayttajalle selkeasti, mista virhe
mahdollisesti johtuu. Kayta valmiiksi tunnettuja termeja, kuten laheta uudelleen. Mielen
muuttuessa sivustolla tulee olla toiminnon peruuttamiseen mahdollisuuksia, kuten takaisin

edelliselle sivulle vieva nuoli ja lomakkeissa peruuta- painike. (Issacharoff, 2022)

3.2.2 Responsiivisuus

Verkkosivun responsiivisuus tarkoittaa sivuston skaalautuvuutta kaiken kokoisille naytoille
tarjoten optimaalisen kayttokokemuksen. Sivuston responsiivisuus on entista tarkeampaa
nykypaivana, kun eletdan mobiililaitteiden maailmanaikaa. (Mattson, 2023, s. 18)
StatCounterin teettdman kyselyn perusteella 58 % internetin kaytdsta tapahtuu
mobiililaitteella (StatCounter, 2023).
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Vuonna 2010 Ethan Marcotte maaritteli responsiivisen verkkosivujen suunnittelun.
Suunnittelussa on otettava huomioon kolme toimintaperiaatetta, joustava ruudukko,
skaalautuvat kuvat ja mediakyselyt. Joustavat ruudukot eli flex boxit mahdollistaa tekemaan
yhden koodin, joka skaalautuu eri kokoisille naytoéille. Nayttdjen valilla on resoluutio eroja,
jonka vuoksi responsiivisessa suunnittelussa ei suosita pikseleiden kayttda. Flex box tekee
elementista joustavan, jolloin elementtien kokoa ei tarvitse maaritella. Skaalautuvat kuvat
maaritelldan prosenteilla, jolloin ne mukautuvat eri kokoisien nayttéjen resoluutioille ja
sivuston toteutuksessa voidaan kayttda samaa kuvaa. Mediakyselyt tarkoittavat komentoa,
joka muuttaa verkkosivun ulkoasua. Mediakysely komento kayttda apuna katkaisupistetta,
jolloin sivusto tietdd muuttaa ulkoasuaan oikean kokoiselle naytdlle. Katkaisupisteiksi eli

breakpointeiksi on maaritelty eri nayttojen resoluutiot. (Mattsson, 2023, ss. 18—-19)

3.3 Kayttoliittymasuunnittelu (Ul)

Kayttoliittymasuunnittelu eli User Interface, joka nakyy monissa julkaisuissa lyhennettyna
vain Ul:ksi. Kayttéliittymasuunnittelussa otetaan tarkasteluun sivuston ulkoasua, el
houkuttelevuus, interaktiivisuus ja luonnollinen muotoilu. Kayttoliittymasuunnittelussa
kaytetdaan apuna toimiala-analyysia, trendeja ja erilaisia tutkimustuloksia. Suunnittelussa
mietitdan sivuston vuorovaikutusta kayttjiin varien, typografian, kuvien, lomakkeiden,

valikoiden ja painikkeiden avulla. (Lazarovich, 2021)

Kayttoliittymasuunnittelussa tehddan monenlaisia tutkimuksia. Kilpailullisessa tutkimuksessa
kartoitetaan miltad alan johtavien yritysten sivustot nayttavat ja kuinka ne toimivat.
Suunnittelututkimuksessa selvitetaan sivustojen omaperaisyys ja normeissa pysyminen,
koska kayttoliittymasuunnittelussa on tarkea saada kayttajien luottamus kayttoliittymaan.
Luottamus voi rakoilla, jos sivusto on liian omaperainen tai asiakaspolku eroaa muista
suuresti. Osana suunnittelututkimusta on huomioida uudet trendit ja standardit.
Kayttoliittymasuunnittelussa on hyva miettia kayttajapsykologiaa, jotta sivusto herattaa

oikeanlaisia reaktioita kayttajissa ja sivun linkitykset etenevat loogisesti. (Lazarovich, 2021)

Tarkastellaan neljaa eri kayttoliittymatyyppia. GUI eli kayttdjarjestelmien (Windows) graafinen
kayttoliittyma. Kayttéliittymassa tieto ilmaistaan erilaisilla elementeilla, kuten ikkunoilla,
valikoilla, kuvakkeilla ja painikkeilla. Naitd kaytetaan hiirella tai ohjauslevylla. Kayttoliittymat
ovat paljon kaytettdvampia kuin komentoikkunoiden avulla selaileminen, ei tarvitse muistella
eri komentoja paastakseen tavoitteeseen. VUI eli puhekayttéliittyma antaa aanikomentoja
(Siri). Puhekayttéliittyman avulla voit kysya paivan saadennustetta. CLI eli
komentorivikayttoliittyman avulla annetaan tekstikomentoja, tata kayttaa yleensa ohjelmoijat.

GUI:t vievat enemman resursseja, joten isompien tietojen siirtoon ja ohjelmien kayttoon
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kannattaa kayttaa CLI:ta. Elepohjaisen kayttoliittyman avulla ohjataan tietokonetta eleiden
avulla. Tassa ei tarvita hienomotoriikkaa vaativia hiiria tai ohjauslevya. Nama kehittyvat myds
kaiken muun teknologian tavoin. Nykyaan puhelimista voi l6ytya sisdanrakennettuja

antureita, jotka reagoivat ravistukseen. (Hotjar, 2023-c)

3.4 Tuplatimantti (Double Diamond)

Tuplatimantti on palvelumuotoilustakin tuttu kasite ja se toimii myds UX:n suunnittelussa.
Tuplatimantissa on kaksi timanttia, kuten kuvasta 16 nékee, joista ensimmaisessa pyritaan
ymmartdmaan ongelmaa, jota selvitetdan. Sielta 10ytyy tehtavat "Loyda” ja "Maarita”.
Ensimmaisessa osiossa etsitdan vastauksia kysymyksiin, miten asiakkaat kayttaytyvat ja
mitka ovat heidan tarpeensa? Tassa osiossa korostuu asiakasymmarryksen tarve ja tarkoitus
onkin miettid ongelmakohtia kohderyhman nakoékulmasta. Toinen timantti on jo enemman
konkreettisempi ja se koostuu "Kehitd” ja "Toimita” osioista. Tassa mietitdan ratkaisua

ongelmaan, joka on ldydetty ensimmaisessa timantissa. (Proakatemia, 2020)

Kuva 16 Tuplatimantti (Palvelumuotoilu Palo, 2018).
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Léyda-vaiheessa hyddynnetaan divergenttia ajattelua ja etsitdan uusia markkinoita,
nakokulmia ja tarkastellaan sen hetken trendeja. Uusien nakdkulmien jalkeen etsitdan tietoa
ja aletaan hahmottelemaan kokonaiskuvaa, mitka ne kipupisteet ovatkaan ja mika on
nykytilanne. Tietoa saa nykypaivana kahmittua kayttajadatasta, vaikka kuinka ja paljon.
Perinteisia menetelmia ovat kilpailijoiden tutkiminen ja vertaileminen. Tydntekijoiltakin saa

asiakkaista arvokasta tietoa haastattelemalla heitd. Suoraa tietoa palvelun toimivuudesta voi
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kysya suoraan asiakkailta kyselytutkimuksen avulla. Kaikesta uudesta informaatiosta saattaa
tulla &hky ja onkin hyva suodattaa kerattya tietoa uusien nakdkulmien avulla. Prosessin
etenemisen kannalta on tarkeaa tehda paatos siita, mita ei tiedeta ja mistd nakdkulmasta
asiaa lahdetaan tutkimaan syvallisemmin. Loyda-vaiheessa selvitetdan milla mittareilla
prosessin onnistumista mitataan ja niiden Iahtéarvot. (Proakatemia, 2020; Palvelumuotoilu
Palo, 2018)

Maarita-vaihe on konvergenttia, jossa parannuskehotuksia supistetaan data-analyysien
avulla. Tassa vaiheessa kaikki ensimmaisen osion tutkimukset analysoidaan, jotta saadaan
laaja ymmarrys kohderyhmasta ja kaivamme esiin projektin oleelliset parannuskohteet.
Syvéllisemman tiedon saaminen vaati erilaisia tutkimuksia ja haastatteluja, kuten haastattelut
ja tyOpajat. Taalla voi hyddyntaa kayttajatutkimuksessa tehtyja kayttajaprofiileja saadakseen
kokonaisvaltaisemman kuvan kohderyhmasta ja sen tarpeista. (Proakatemia, 2020;

Palvelumuotoilu Palo, 2018)

Kehita- vaiheessa voidaan taas hyddyntaa divergenttia. Tassa vaiheessa ideoidaan
mahdollisimman paljon erilaisia ratkaisuja asiakastarpeiden ja omien tavoitteiden pohjalta.
Ideoista muodostuneita ajatuksia pitaisi alkaa konkretisoimaan palvelukonsepteiksi.
Tarkastele konseptiehdotuksia yritystoiminnan ja asiakkaalle tulevan lisdarvon
nakokulmasta. Taman jalkeen kannattaa tehda ideasta prototyyppi. Ennen prototypointia
konseptia kannattaa testata kuvanoksilla eli tehda skenaariokuvauksia ja
kuvakasikirjoituksia. Prototyypilla voi tehda kayttajatestauksia ja sitd kautta saada uutta
arvokasta palautetta toimivista kohdista ja lisakehitysta vaativista kohdista. Useamman
kayttajatestauksen jalkeen pitéisi olla jo todella hyva asiakasymmarrys ja tieto ratkaisun

tarpeellisuudesta. (Proakatemia, 2020; Palvelumuotoilu Palo, 2018)

Toimita-vaiheessa on vuorostaan konvergentti ajattelu kaytdssa. Nyt on aika viimeistella ja
toteuttaa kolmen edellisen osion tuotokset. Viimeistelyn tarkoitus on testata uudistuksia
oikeassa palveluymparistdssa ja saada viimeiset palautteet ennen julkaisua. Tassa
viimeisessa vaiheessa tulisi viela tarkistaa ensimmaisessa osiossa maaritettyjen mittareiden
sopivuus mittaamaan palvelun kehitysta. Mittareiden sopivuus takaa jatkokehityksen seka
niiden avulla ndhdaan, onko uusittu palvelu kilpailukykyinen ja onko tavoiteltu hyoty

saavutettu. (Proakatemia, 2020; Palvelumuotoilu Palo, 2018)
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4 Verkkosivun visuaaliset suunnitteluvaiheet ennen julkaisua

Kaikkien tutkimusten ja suunnittelun jalkeen on aika alkaa rakentamaan ensimmaisia
luonnoksia ja malleja sivustosta. Malleja tydstdessa tulisi huomioida monia asioita, joita

kaytiin lavitse luvussa kolme. Tassa listaus tarkeimmista:

o Responsiivisuus — Kaikkien sivujen resoluution tulisi olla optimoitu erikokoisille
naytaille.

o Kaytettavyys — Sivujen tulisi olla asiakaspolultaan selkeat ja ohjailevat, seka
toiminnallisuudet I16ytyisivat helposti.

e Opittavuus — Navigointi sivulla tulisi olla loogista ja helppoa.

¢ Kommunikointi — Virheilmoitukset tulisi olla selkeitd ja nopeita korjata.

o Esteettisyys — Sivustolle valitun varimaailman tulisi olla harmoninen ja sopia brandiin.
Fontin tulisi sointua sivuston ilmeeseen ja brandiin.

o Sisaltd — Kohdista tekstit kohderyhmalle ja hyddynna sivun erilaisia rakennemalleja

niiden sijoittelussa.

Malleja ennen lopullista julkistettavaa versiota on kolme erilaista. Low-fidelity eli wireframe
(rautalankamalli) on karkea luonnos sivuston peruselementeista. High-fidelity (Hi-Fi) eli
mockup on wireframesta jo visuaalisempi versio, siita 16ytyy kuvat, varit, hierarkia ja muut
elementit. Se muistuttaa jo lopullista tuotetta tai sivustoa. Kun mockup on hiottu valmiiksi,
tehdaan siita prototyyppi, jolla testataan kaytettavyys ja navigoinnin loogisuus. Prototyyppi

kuvastaa jo lopullista tuotetta tai sivustoa. (Hotjar, 2023-b)

4.1 Rautalankaversio (wireframe)

Rautalankaversio eli wireframe on verkkosivun ensimmainen luonnos, naiden tekemiseen on
useita erilaisia ohjelmia tai sitten ne voi hahmotella k&sin paperille. Wireframet ovat vain
kuvitteellista tekstia, laatikoita ja riveja. Taman tarkoitus on keskittyd enemman
toiminnallisuuksiin kuin visuaalisuuteen. Naiden avulla suunnittelija viimeistelee sivuston
rakenteen ja asettelun. Mitd kauemmin kaytat aikaa wireframen tekemiseen, sita
kustannustehokkaammin prosessi etenee. Naistakin voit tehda prototyypin ja tehda
kayttajatesteja, jolloin paastdan huomaamaan puuttuuko jotain oleellista. Kuvassa 17
esitellaan keskitarkkuuden eli mid-fidelity wireframe. Kuva on jo keskitarkka koska siina
nakyy kuvien paikat ja sivujen nimet, kun taas low-fidelity versiossa on kuvienkin tilalla

laatikot rasteineen ja otsikot pelkkia viivoja.
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Kuva 17 Mid-fidelity wireframe (Sketch, 2022).

Rautalankamalleista tehdaan hyvin vaha eleisia, jottei padhuomio kayttoliittyman
peruskomponenteilta menisi ohi. Peruskomponentteihin kuuluu sovelluksen tai sivuston
ominaisuudet eli mitad se tekee, yleisimmat elementit naytolla ja niiden sijoittelu ja
vuorovaikutus. Rakenteen luomisen jalkeen on helpompi siirtya luovempien

suunnitteluvalintojen tekemiseen eli mockupiin. (Lazarovich, 2021; Hotjar, 2023-b)

4.2 Mockup

Mockup on high-fidelity, joka on tarkempi suunnitelma sivustosta ja edistyneempi versio low-
fidelitysta eli wireframesta. Tassa versiossa esitetdan kaikki sivustolle tulevat elementit ja

niiden valiset yhteydet, varit, sisalto ja fontit (kuva 18). (Kasym, n.d.)

Kuva 18 Mockup (Sketch, 2022).
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Mockupin luominen ei onnistu enaa paperille, niin kuin wireframe, tdhan tarvitaan jokin
suunnittelu tydkalu. Verkosta I6ytyy monia erilaisia ilmaisia ja maksullisia ohjelmia. Mockupia
suunniteltaessa virhearvioinneille ei jaa tilaa niin paljon kuin wireframessa. Sidosryhmien on
helpompi myds antaa palautetta, kun he ymmartavat kayttoliittymasta jotakin. Kuvassa 19
esitellaan wireframen ja mockupin eroa. Ero on aika selked, kun suunnittelumallit naytetaan

vierekkain. (Kasym, n.d.)

Kuva 19 Wireframe vs. mockup (Mariia Kasym, n.d.).
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Wireframet rakentuvat nopeasti, kun taas mockupit vaativat enemman aikaa luodakseen
niihin hyvan rakenteen. Mockupia tehdessa kannattaa luottaa kayttajatutkimuksiin ja niista
tulleisiin palautteisiin. Naiden avulla saat nopeasti suunniteltua hyvan kayttajakokemuksen
ennen virallisen sivun julkaisua. Mockuppien avulla valtetaan sekaannuksia asiakkaan ja

suunnittelijoiden valilla. (Kasym, n.d.)

4.3 Prototyyppi

Prototyyppi on kayttéliittyman digitaalinen malli. Prototyypeilla kartoitetaan kayttéliittyman
visualisoinnit, kaytettavyys ja vuorovaikutus kayttajien kanssa. Prototypointi on
kustannustehokasta testausta ja tuotekehittelya. Prototyypin testaus tulevilla kayttajaryhmilla
auttaa havaitsemaan ongelmakohtia kayttajavirrassa. Samalla nakee kuinka he
kommunikoivat sivuston kanssa. Hyvan kaytettavyyden takia prototyypin luominen on
olennainen osa suunnitteluprosessia varsinkin useiden kayttajavirtojen sivustoissa olisi

tarkeaa paasta testaamaan asiakaspolun toimivuus. (Hotjar, 2023-c)
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Kuva 20 Prototyyppi (Sketch, 2022).
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Kuvassa 20 nakyy nuoli, jotka kuvastavat prototyypin kayttajavirtoja. Nailla luolilla luodaan
sivujen valille yhteydet. Nuoli Iahtee painikkeesta, jota kayttaja painaa ja nuoli paattyy sinne,
minne painikkeen tehtava on maaritelty paattyvan eli tama vastaa oikealla sivustolla olevaa
linkkia. (Sketch, 2022)
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5 Verkkosivun suunnittelu vesiputousmallia hyodyntaen

Opinnaytety0 toteutetaan toiminnallisena tyona, jonka kaytannon osuus tehdaan
pienyritykselle, joka haluaa uudistaa verkkosivunsa. Sivujen maara on viisi. TAma on pieni ja
virtaviivainen projekti, jolloin tdhan tydhon sopii projektinhallintatydkaluksi vesiputousmalli.
Projektia tekeva tiimi koostuu muutamasta henkildsta ja suunnitteluvaihetta teen vain mina,
joten raportoitavaa on vain asiakkaalle ja toimeksiantajalleni. Piddmme viikoittain
tapaamisen, jossa asiakkaalle naytetadan suunnitelman sen hetkinen tilanne. Asiakkaalla on

mahdollisuus kertoa mista pitda ja mihin haluaa muutoksia.

Projekti aloitetaan kartoittamalla asiakkaan toiveet ja vaatimukset verkkosivusta, eli mita he
haluavat kertoa verkkosivuillaan. Sivuston tarkoitus on kohottaa yrityksen brandia
vahvemmaksi ja paivittaa sivut vastaamaan nykypaivaa. Kuvista 20 ja 21 nakee kuinka
yksinkertaiset ja niukka siséltdiset sivut heilla oli. Asiakkaana oleva Maanrakennus P. Orn Oy
on kolmannessa polvessa maansiirtoa tekeva yritys, jolla on pitkaaikaiset yhteistydokumppanit
ja kalusto taydessa kaytdssa. Orn haluaa korostaa heidén yritystarinaansa, joka sai alkunsa
40 vuotta sitten. Heidan alkuperaiset verkkosivunsa olivat hyvin vaatimattomat, joten brandin
kohennus tassa vaiheessa tarkoittaa nykyaikaisempaa ilmetta verkkosivuille, joka loisi
luotettavamman kuvan yrityksesta. Logosta on tulossa uutta versiota graafiselta
suunnittelijalta, mutta ei kerennyt mockup vaiheeseeni. Yrityksen nakyvyys verkossa
muutenkin oli heikoissa kantimissa, mika ilmeni tapaamisien aikana. Pitka historia
perheyrityksend halutaan tuoda osaksi brandia. Uskon logossa olevan kotkan olleen enne

heidan pitkaaikaisiin asiakas suhteisiinsa, koska kotka kuvastaa uskollisuutta.



29

Kuva 21 Maanrakennus P. Ornin etusivu lahtotilanteessa.
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Kuva 22 Maanrakennus P. Ornin palvelut sivu lahtétilanteessa.
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AJOPALVELUT & KUORMAUS

maanajopalvelut

Vaatimus vaiheessa suunnitellaan sivuston suuremmat linjaukset ulkoasuun ja

varimaailmaan. Maanrakennus P. Ornin brandivérit ovat musta ja valkoinen, monesti heidan
kuljetuskalustonsa ovat valkoisia ja logo mustalla. Asiakas halusi sivuston teemaksi tumman
ja tehoste variksi keltaista, joka sopii heidan kuvissansa esiintyviin Volvon pydrakuormaajiin.
Emme halunneet kuitenkaan ihan mustaa, joten tummanharmaa tuntui hyvalta. Varipaletin
etsinnassa kaytin apuna Color Hunt-sivustoa. Paadyttiin kuvassa 23 olevaan varipalettiin.
Sivusto tarjoaa valmiiksi yhteen sopivia varipaletteja yli miljoonasta vaihtoehdosta (Google
Play, 2.10.2023).

Kuva 23 Varipaletti (Color Hunt, 28.9.2023).
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Suunnitteluvaiheen voi aloittaa, kun on jonkinlainen kasitys milta sivut voisivat nayttaa.
Rautalankaversion tekeminen auttaa tassa paljon. Rautalankaversio naytetaan asiakkaalle,
jolloin hanenkin on helpompi hahmottaa mita on tulossa ja kertoa oma mielipide hyvista ja
huonoista kohdista, nain suunnitelmaa voi viela korjata. Rautalankaversion jalkeen sivustolle
tehdaan mockup, jossa nakyy sivuston sisalto ja variteema. Asiakas hyvaksyy varit ja
sisallon. Tassa vaiheessa on viela helppo tehda korjauksia tarvittaessa, jotta mockup olisi
mahdollisimman lahella toteutuvaa lopputulosta. Hyvaksytyn mockupin jalkeen siirrytaan

seuraavaan vaiheeseen, joka on prototyyppi.

Prototyypilla havainnollistetaan sivuston kaytettavyytta. Siina testataan kayttajakokemusta el
onko sivusto kayttajaystavallinen ja looginen. Prototyyppiin loppuu minun osuuteni
verkkosivujen tekoprosessissa. Toimeksiantajani pystyy hyddyntdmaan vesiputousmallia

loppuun asti.

Toteutus vaihe jatkuu toimeksiantajallani, niin ettd han tekee teknisen toteutuksen heidan
kayttamalldan Webflow sisallonhallintajarjestelmalla prototyyppiani avuksi kayttaden. Taman
jalkeen han tekee viimeisen testauksen ja julkaisee sivuston. He sopivat asiakkaan kanssa
sivuston yllapidosta. Tassa on kaksi vaihtoehtoa, joko asiakkaalle opetetaan, kuinka sivua

yllapidetaan tai he ulkoistavat sen toimeksiantajalleni.

5.1 Sivuston ulkoasun rautalankaversio

Ensimmainen osa suunnitteluvaiheesta on rautalankaversion tekeminen, eli wireframe.
Tybkaluna paadyin kokeilemaan Balsamiq wireframes-ohjelmistoa, koska aikaisemmin
kokeilemani Figma ja Canva eivat mielestani olleet mukavia wireframen tekemiseen.
Balsamiq oli helppokayttdinen ja tulosta sai nopeasti aikaiseksi. Balsamigista on saatavilla
kuukauden ilmainen versio, jossa luonnokset tallentuvat heidan pilveensa ja projekteja voi
luoda vain kaksi. limaisversio riitti minulle hyvin tassa vaiheessa. Projekteihin voi kutsua
tiimin jésenia joko katseluoikeudella tai muokkaus oikeudella. Balsamiqilld on mahdollista
tehda koko suunnitteluprosessi wireframeista prototyyppiin, pidattaydyin wireframen

suunnittelussa.

Balsamigqilld on runsas valikoima kehyksia eri kokoisille tietokoneen naytéille, Android ja iOS
naytdille. Heilla on paljon erilaisia elementteja, joilla sain suunniteltua monipuoliset sivut, niin
tietokoneen naytolle kuin mobiilinaytdllekin. Tarkkuuden takia jain kaipaamaan etaisyyksien
ilmoittamista toisesta elementista. Talla hetkella se ei nayttanyt elementtien valeihin jaavan

tyhjan tilan kokoa, jotta saisi tarkasti yhta paljon tilaa elementtien ymparille.



Kuva 24 Rautalankamalli mobiilindkymalle.
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Kuvassa 24 on suunnittelemani wireframe mobiilinakymaan. Asiakas halusi videon etusivulle,

jotta se saisi suurimman huomion jatin headerin eli ylatunnisteen tekematta ja kaytin sen

sijaan hampurilaisvalikkoa. Wireframessa kuvat ovat rastilla varustettuja laatikoita.

Painikkeista pyrin tekemaan isot, jotta kohderyhmalaisten isot sormet osuvat niihin hyvin.
Sivuston rakenne on hyvin perinteinen ja helposti opittavissa, vaikka kavisikin ensimmaista
kertaa. Linkkeja sivujen valille on sijoitettu paljon. Mobiiliversiossa on hyva ollakin linkkeja

siella taalla, niin valttyy liialliselta rullaamiselta ylds ja alas. Nykyaan on hyvin suositeltavaa

jattda negatiivista tilaa elementtien ymparille ja pyrin toteuttamaan molempiin

nayttoversioihin.
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5.2 Visuaalisen ilmeen luominen ja sisallon tekeminen

Valitussa varipaletissa oli fontin variksi suunniteltu vaaleanharmaata. Mockuppia tehdessa
huomasin vaaleanharmaan fontin tekevan kokonaisuudesta tunkkaisen tumman harmaan
taustan kanssa. Vaihdoin fontin varin valkoiseksi ja ilmeesta tuli raikas keltaisten korostusten
kanssa (kuva 25). Keltaiset elementit ovat linkkeja heidan palvelu-, kalusto- ja
yritystarinasivulle. Kuvassa 26 nakyy osa uudistetusta palvelut sivusta. Kuvasta puuttuu logo,

koska asiakkaalla ei ollut olemassa valkoista versiota, heille on tulossa semmoinen.

Kuva 25 Mockup kuva etusivusta (Janica Narhi).
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Kuva 26 Mockup kuva palvelut sivusta.

Seulonta

Kalvuutyit

Fontista haluttiin aika kulmikas, kun heidan logossansa (kuvassa 25) on raamikas fontti. Oli
haastavaa 10ytaa fontti, jossa pienet kirjaimet nayttavat kulmikkailta. Fontti naytti yllattavan

erilaiselta silloin kun oli kirjoitettu pelkastaan isoilla kirjaimilla verrattuna pieniin kirjaimiin.

Sisallén tekemiseen tarvitsin asiakkaalta paljon tietoja, han auttoi mielelldan ja jakoi niita
kanssani. Niin kuin olen maininnut, ettd heidan edelliset sivunsa olivat sisalléltdan aika
niukat, joten sieltd ei saanut paljoakaan hyédynnettavaa. Tarkoituksena on korostaa
perheyrityksen tarinaa heidan 40 vuotis- juhlavuotena. Kohderyhmana ovat vanhemmat
miehet rakennusalalta, joten sisaltd haluttiin pitda lyhyena ja ytimekkaana. Navigointi sivulla
pyrittiin pitdmaan yksinkertaisena, jotta vanhemman polven on helpompi kayttaa sivustoa.

Kuvat, joita sivustolla kaytetdan ovat asiakkaan omia. Niiden vari kontrasteja on tarkoitus
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muokata saman savyisiksi keskenaan, jolloin kuvat ovat rauhallisempia. Mockuppia tehdessa

kaikkia kuvia ei ollut vielda muokattu.

Mockupin tekemiseen kaytin Figmaa, siitéd on saatavilla kattava ilmaisversio sovelluksena tai
selaimessa kaytettavaksi. llmaisversiossa on rajallinen maara sivuja kaytettavissa,
maksullisessa versiossa on kuukausihinnoittelu. Monet suunnittelun ammattilaiset kayttavat
samaa ohjelmaa, joten taman ohjelman opettelemiseen Ioytyi paljon ohjevideoita. Figmalla
on Community-yhteis0, jossa jaetaan tiedostoja, lisdosia ja widgetteja eli vuorovaikutteisia
elementteja, kuten painikkeita. Taalla jaettavat tiedot ovat yleensa ilmaisia, toisinaan
julkaisija saattaa laittaa vapaaehtoisen lahjoitus painikkeen. Communitysta saa myos

inspiraatiota, jottei tule tyhjan paperin pelkoa.

Halusin sivuston ndyttdvan suhteellisen samalta tietokoneella ja mobiilissa, joten valikko tuli
molempiin versioihin nakyviin vain hampurilaismenuna. Etusivulla nakyy kolme tarkeinta
painiketta, joita yritys haluaa sivustollaan tuoda esiin. Heille tarkeimpia ovat yritystarina,
kalustoluettelo ja palvelut. Samanlaisuus eri nayttéresoluutioilla tekee sivustosta helposti

opittavan ja rakenne pysyy yksinkertaisena, kun kohderyhmana ovat kiireiset urakoitsijat.

5.3 Prototyypin luominen

Mockupista luodaan nyt prototyyppi, sen tekeminen on paikoitellen helppoa ja nopeaa.
Hankaluutta tuotti pienet napertelyt ja soveltaminen joidenkin muotojen tekemisessa.
Prototyyppiin taytyy tehda alasvetovalikko seka auki- ja kiinninakymat (kuva 27). Kuvassa 27
on pienia asioita, jotka ovat verkkosivun toimivuuden kannalta erittain oleellisia. Figma ei ole
vield minulla taydellisesti hallussa, joten naiden pienten asioiden tekemiseen kului aika

paljon aikaa.

Kuva 27 Prototyyppiin luotuja valikko elementteja.
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Sivujen yhdistadminen ja painikkeiden linkitys oikeille sivuille oli nopeaa ja helppoa. Virallisen

sivuston tulisi nayttaa ja toimia kuin prototyyppi.
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6 Tulokset ja johtopaatokset

Aluksi voi tuntua silta, etta wireframen tekeminen on turha, mutta itse ainakin huomasin siita
olevan apua mockupin tekemisessa. Wireframe ei ole kiveen hakattu suunnitelma ja jouduin
tekemaan siihen muutoksia. Mockupia tehdessa huomasin, etta jokin suunnitelma ei
kaytanndssa toiminut, kun laitoin sisallon ja varit. Wireframea tehdessa oli hankala pysya
low-fidelity vaatimuksissa. Vakisin meinasi tulla visuaalisempaa versiota, vareja seka
painikkeille nimet. Koin pienta ristiriitaisuutta, kun erdassa lahteessa sanaottiin, etta jo
wireframesta voi pyytaa palautetta loppukayttajalta. Palaute loppukayttajalta jo wireframe
vaiheessa ei voi olla kovin laadukasta. Asiakaskin totesi, etta wireframesta on maallikon
vaikea sanoa mitdan pelkkien viivojen ja laatikoiden takia. Wireframen tekeminen onkin

varmaan suunnittelijan harkinnan varassa, milloin sen tekeminen on tarpeellista.

Mockup oli projektin suuritdisin vaihe. Siind hiotaan ja pyoéritellaan elementteja ja
visuaalisuutta niin kauan kuin asiakas on tyytyvainen. Valitut varit eivat valttamatta toimi niin
kuin oli ajatellut ja varipalettiin voi joutua tekemaan muutoksia. Toki kaikkia asiakkaan
toiveita ei voi toteuttaa ja onkin tarkeaa osata perustella ratkaisujaan asiakkaalle
saavutettavuuden ja kaytettavyyden perusteella. Erilaisia hahmotelmia sivustosta kannattaa
tehda ennen teknista toteutusta, se antaa tukea teknisen toteutuksen tekemiseen. Mockupin
luomisessa saa kokeilla erilaisia asetteluja ja varipaletteja, siina on tilaa tehda leikkisiakin
ratkaisuja. Kannattaa muistaa kuitenkin muutamat suunnitteluperiaatteet kuten tuttujen
rakenteiden ja termien kayttd. Elementtien ryhmittely sdannot kannattaa muistaa. Talla

sivustolla kaytettiin hierarkista rakennetta, joka on selkeda ja kayttajaa johdattelevaa.

Pohditaan projektin etenemista tuplatimantin avulla. Ensimmaisessa timantissa etsitaan
sivuston ongelmakohtia ja maaritetdan niista tarkeimmat, joita 1dhdetdan parantelemaan.
Tassa projektissa ei tarvinnut tehda hakusanatutkimusta ja kayttajatutkimusta, koska
asiakkaalla ei ollut tavoitteena saada uusia asiakkaita. Sisaltda suunniteltaessa toki pidimme
mielessa milla hakusanoilla asiakasyritysta haetaan netista ja minkalainen sisaltd
kohderyhmaa kiinnostaisi. Kohderyhma tassa tapauksessa on paasaantodisesti miehia keksi-
ian molemmilta puolilta ja he tydskentelevat rakennus- ja teollisuudenalalla. Sivujen
nykyisella sisallélla hakukoneet eivat valttamatta nosta hakusijoitusta kovin korkealle. Syy
miksi Maanrakennus P. Ornia haetaan netista, on osoitetietojen etsiminen ja rakennusfirmat,
jotka tarvitsevat rakennusprojektin alkuun maansiirtoa ja -kaivuuta. Koneet ja niiden

kantavuudet kiinnostavat monesti miehia.

Toisessa timantissa toteutetaan korjauskehotukset. Taydennetaan ja paivitetdan sivuston

sisaltda, jotta hakukoneet alkaisivat taas huomioimaan sivustoa. Laajempi ja paivitetty sisaltd
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auttaa varmasti parjddmaan orgaanisissa hauissa. Kohderyhmalle kelpaa lyhyt ja ytimekas
sisaltd seka tietojen tulisi 16ytyd nopeasti. Sisaltd pidetdan lyhyena, se jaotellaan selkeisiin
osioihin, jotka erotellaan otsikoiden avulla ja etsittyyn tietoon paasee nopeasti kasiksi.

Sivustolle on paivitetty laskutustietoja seka tarkeat yhteyshenkilot nostettu paremmin esille.

Prosessissa asiakkaan kuunteleminen ja kommunikointi hdnen kanssaan on tarkeaa.
Sivustolle saatiin hieno uusi ilme, jossa on kaytetty maskuliinisuuteen viittavia vareja ja
kohderyhmaa on mietitty kaytettavyydessa. Pienyritysten verkkosivut ovat usein pienia ja
yksinkertaisia, ne harvemmin tarvitsevat tietokantoja eikd sen suuremmin GDPRaa. Hyvan
sivuston saa rakennettua aika nopeasti, kun on tehnyt tausta tutkimukset eli kayttajaprofiilit,

hakusanatutkimukset ja muut kartoitukset ennen teknista toteutusta.

Opinnaytetydssa tuotiin esille projektinhallintaa ja sen avulla etenemista, sita tarvitaan,
vaikka olisi minkakokoiselle yritykselle tekemassa verkkosivuja. Viikoittaiset tapaamiset ovat
tarkeita niin isoissa kuin pienissakin projekteissa. Asiakaspalveluna naitakin palveluita
tuotetaan, jolloin asiakkaan hyvaksynta pitada saada ennen, kuin etenee seuraavaan
vaiheeseen. Tassa projektissa vesiputousmallin hyédyntaminen tuntui luontevalta.
Verkkosivua suunniteltaessa tai paivittdessa on tarkea osallistuttaa asiakasta
pohjatutkimusten tekemiseen, jotta suunnittelija saa mahdollisimman hyvan kasityksen

asiakkaan toimialasta.

Visuaalisen ilmeen suunnitteluun ei ole vain yhta oikeaa ratkaisua ja ohjeistuksia tulkitaan
juuri niin monella tavalla kuin on suunnittelijoitakin. Tydssani nostetaan hyvin esille talla
hetkella tarkeitd huomion arvoisia asioita suunnittelutyéssa. Nykyaan puhutaan hyvin paljon
responsiivisuudesta, koska netin selailuun kaytetaan nykyaan enemman mobiililaitteita kuin
poytatietokoneita. Mobiililaitteissa on tarjolla monia eri kokoisia nayttoja ja sivustojen on
optimoiduttava kaikkiin resoluutioihin hyvin. Mitd paremmin verkkosivu optimoituu kayttajan
laitteeseen, sitd helpompi asiakkaan on selailla verkkosivua, suorittaa tehtavia siella ja palaa
ehka toisenkin kerran. Jokaisella yrityksella on oikeus toivoa omanlaistaan sivua, mutta jos
haluaa toimivat verkkosivut, kannattaa joitakin yleisimpia ryhmittely sdannoksia kayttaa
hyvakseen elementtien sijoittelussa ja tekstien hierarkiassa. Selkeita otsikoita, lyhyita
kappaleita ja luetteloita niin kayttaja voi nopeasti selata sivustoa. Tutut toiminnot ja termit

auttavat kayttajaa toimimaan sivustolla nopeasti kohti sivustolle asetettua tavoitetta.
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7 Yhteenveto

Opinnaytetydssa paivitettiin pienyritykselle verkkosivu, joten luku 5 Verkkosivun suunnittelu
vesiputousmallia hyédyntaen kuvastaa yhta tapaa, jolla suunnittelun voi toteuttaa. Yhta
oikeaa vastausta tédhan ei ole, koska jokainen suunnittelija tulkitsee ja kokee asioita eri lailla.
Tydssa kerrotaan mita kaikkea tulee huomioida, kun verkkosivuja aletaan suunnittelemaan.
Aluksi kannatta miettid vastauksia kysymyksiin miksi ja kenelle verkkosivut tuotetaan. Naihin
kysymyksiin vastaamiseen |0ytyy opinnaytetyosta erilaisia taustatutkimuksia, kuten

kayttajaprofiili ja hakusanatutkimus.

Visuaalisen ilmeen voi suunnitella sitten kun tietdd kohderyhman ja minkalainen sisaltd heita
kiinnostaa. Rakenteen luomiseen on paljon erilaisia ohjeistuksia, jotta onnistuu rakentamaan
kayttajia kiinnostavan sivuston. Tekstissani olen nostanut esille Jakob Nielsenin, jolla on
kaytettavyyteen liittyvia ohjeistuksia paljon, niissa kasitellaan esimerkiksi elementtien
sijoittelua tuttuihin paikkoihin. Ostoskori on jokaisessa verkkokaupassa oikeassa
ylakulmassa. Loytyisikbhan se vasemmalta puolelta kovin helposti? Varit ovat tarkeassa
osassa visuaalista ilmetta, niissa kannattaa ottaa varipsykologia huomioon ja kayttaa

harmonisia vareja.

Verkkosivun suunnitteluun tulisi kyttdd enemman aikaa, mitd minulla tassa projektissa oli.
Oikeasti hyvin kohdistettu sisaltd vaatisi pidemman ajan tutustua yrityksen kohderyhmaan.
Tama oli kiva ja mielenkiintoinen matka suunnittelijan tydhon pikakelauksella. Sain rauhassa
harjoitella Figman kaytt6a, koska verkkosivulla ei ollut liiketoiminnan kasvattamiselle mitaan
tarpeita. Sain tehda aika yksinkertaiset sivut. Lahteiksi I0ytyi paljon mielenkiintoisia asioita,
joihin voisi perehtya viela lisda. Huomasin etta, perusohjeistukset pohjautuvat psykologiaan
ja pitkdan tutkimushistoriaan kayttajista. Monet teoriat ja suositukset ovat samankaltaisia,
joista 16ytyy myos paallekkaisyyksia jonkun verran. Suunnittelijoilla taytyy olla kattava
tietotaito vahan kaikesta. Aikaa pitaisi I0ytya pitamaan silmalla tulevia trendeja ja uusia
tyyleja suunnitteluun. Itse tykkaan ajatuksesta toimia erilaisten sidosryhmien kanssa ja

kartuttaa osaamista monilta eri toimialoilta.

Saavutettavuus ja kaytettavyys kiinnostaa kovasti. Ennen opinnaytetydn kirjoittamista olen
suorittanut palvelumuotoilun opintoja. Saavutettavuutta on ollut vahan muissakin opinnoissa.
Sita kannattaisi sisallyttdd enemmankin tietojenkasittelyn opintoihin. Naiden asioiden parissa

toivoisin jatkavani.
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Liite 1/1

Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Aineistonhallintasuunnitelma on kuvaus siitd, miten kerdan, kaytan ja kasittelen

opinnaytetyon tutkimusaineistoa.

1 Tutkimusaineiston tallennus ja sailytys

Verkkosivusuunnitelman aineistona kaytan toimeksiantajani asiakkaan tietoja jo olemassa
olevalta verkkosivulta, seka heidan omia kuviansa. Mahdollinen uusi aineisto, joka
muodostuu tydn aikana, on lupa julkaista, emmeka kasittele luottamuksellisia tai
arkaluontoisia asioita. Tallennettavaa aineistoa sailytdn omalla tietokoneella, jonne

kenellakdan muulla ei ole salasanaa. Aineistossa ei ole anonymisoitavaa tietoa.

2 Henkil6tietojen ja arkaluonteisten tietojen kasittely
Opinnaytetydssani en tarvitse kenenkaan henkildtietoja tai muutakaan arkaluontoista

informaatiota.

3 Opinnaytetydaineiston omistajuus
Opinnaytetyon aineiston ja tulokset omistavat toimeksiantajani asiakas, jolle sivu toteutetaan.

Maanrakennus P. Orn Oy omistaa lopputuloksen.

4 Opinnaytetyo6aineiston jatkokaytté tyon valmistumisen jilkeen
Tutkimusaineiston jatkokayttd opinnaytetydn valmistuttua:
Kerattya aineistoa ei jatko kayteta. Sailytan aineistoa tietoturvallisesti vuoden opinnaytetyon

hyvaksymispaivasta ja havitan taman jalkeen tietoturvallisesti.
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